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“Education is the name of our attitude, actions, language, behavior and personality with 
others in real life  ” 
-Indri Maharani Safira- 
 “To be beautiful means to be yourself. You don’t need to be accepted by others. You need 
to accept yourself” 
-Indri Maharani Safira- 
“Happiness is achoice, not a result. Nothing will make you happy until you choose to be 
happy. No person will make you happy unless you decide to be happy. Your happiness will 
not come to you. It can only come from you” 
-Raplh M- 
“Don’t compare your life to others. There’s no comparison between the sun and the moon. 
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Penyebab utama menurunnya eksistensi jasa angkutan udara adalah tarif yang begitu 
mahal. Sehingga banyak masyarakat yang beralih menggunakan angkutan darat seperti 
Travel Antar Kota misalnya, sebagai sarana alternatif lainnya. Transportasi ini dinilai 
lebih ramah kantong, karena biaya yang ditawarkan lebih terjangkau. Akan tetapi 
masyarakat masih sangat minim dalam mendapatkan informasi mengenai ketersediaan 
tiket Travel itu sendiri. Hal ini disebabkan karena penyediaan Tiket yang masih bersifat 
konvensional. Oleh karena itu dengan memanfaatkan kemajuan Teknologi Informasi 
Komunikasi saat ini, penulis tertarik untuk membuat suatu aplikasi sistem reservasi tiket 
travel yang bisa berjalan dalam sebuah smartphone. Aplikasi ini hanya akan dikhususkan 
pada smartphone berplatform Android saja. Pembuatan aplikasi ini mengunakan Android 
Studio dengan Java sebagai bahasa pemrograman utamanya. Aplikasi ini juga 
menggunakan framework PHP dan database MySQL dengan Server yang bersifat online. 
Dengan adanya aplikasi ini, calon penumpang bisa mendapatkan informasi yang akurat 
terkait travel mulai dari jadwal, rute, tarif hingga melakukan pemesanan dan pembayaran 
yang dapat dilakukan dalam gengaman kapan saja dan dimana saja..  
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The main reason for the decline in the existence of air transport services is that the rates 
are so expensive. So that many people who switch to using land transportation such as 
Intercity Travel, for example, as other alternative means. This transportation is considered 
more pocket friendly, because the costs offered are more affordable. However, the 
community is still very minimal in getting information about the availability of Travel 
tickets themselves. This is due to the provision of tickets that are still conventional. 
Therefore, by utilizing the advances in Communication Information Technology today, 
the authors are interested in making a travel ticket reservation system application that can 
run on a smartphone. This application will only be devoted to the Android platform 
smartphone. Making this application uses Android Studio with Java as its main 
programming language. This application also uses the PHP framework and MySQL 
database with an online server. With this application, prospective passengers can get 
accurate information related to travel starting from schedules, routes, rates to make 
bookings and payments that can be done at any time and anywhere. 
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